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摘  要 
收入是评价企业业务规模与经营成果的重要指标，也是企业经营利润的主要来
源。收入确认的金额直接影响投资人与其他财务报表使用者对企业经营业绩、市场
规模与行业位置的评估，收入确认的时点会对企业各个会计期间的净利润产生重要
影响，从而影响投资人与其他财务报表使用者对企业发展趋势、经营业绩和盈利能
力的判断。 
由于移动游戏行业产业链条的复杂性以及业务的多样性，导致其收入确认过程
中需要涉及大量的会计判断与估计。然而迄今为止，我国的企业会计准则及其讲解
中并没有章节对移动游戏的收入确认进行指引与规范。这导致实务中我国移动游戏
企业收入确认的混乱。 
本文拟从移动游戏行业的产品特征与产业链出发，分析移动游戏行业收入确认
的难点。再通过横向对比国际会计准则、美国会计准则与中国会计准则中对收入确
认会计政策与会计估计的相关规定，分析三种准则在收入确认规范中的异同点与主
要特征。再选取在三种准则下我国在海内外上市的移动游戏企业在财务报告中披露
的收入确认会计政策以及会计估计进行比较分析，从而对中国会计准则下移动游戏
行业的收入确认会计政策与会计估计原则提出合适的建议。 
国际会计准则和美国会计准则是在高度发展的市场经济基础上建立起来的，颁
布时间较早且不断修订，几乎涵盖了市场上所有的经济业务，具有明显的市场经济
特征。我国会计准则的具体准则从 1997 年才开始陆续出台，一方面起步较晚导致我
国会计从业人员的独立性、专业道德与职业判断能力欠缺，另一方面我国很长一段
时期处于改革开放与经济转型阶段，致使会计准则的制定收到经济发展的局限。 
本文通过对我国企业会计准则中收入确认的具体准则与国际会计准则及美国会
计准则进行比对，发现我国收入确认相关准则中相对缺失的指引。并通过对样本移
动游戏公司的实例分析发现我国收入相关准则在我国移动游戏行业的实务操作过程
中已经造成的混乱与失真。综合全文的分析，对我国收入确认会计政策提出建议。 
 
关键词：移动游戏行业；收入确认；会计准则 
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Abstract 
Revenue is the source of operating profit and is one of the most important indicators 
that can reflect market share and performance result of a company. The amount of revenue 
recognized will directly influent the judgment of the company’s business scale, industry 
position and operation performance made by investors and other readers of the company’s 
financial statements. The timing to recognize revenue will affect the company’s trend of 
business development, performance result and profitability. 
Due from the complexity and the diversity of the business in mobile games industry, 
much accounting judgment and estimation would be required when making revenue 
recognition for the mobile games providers. However, there is not sufficient and 
appropriate standards in China’s accounting standard to guidance the revenue recognition 
on the mobile games industry in China, which has led to the confusion in the accounting 
practice.  
This article was starting from a background introduction of China’s mobile games 
industry, including the introduction of market scale, industrial chain, products features, 
and business model. Based on the understanding of China’s mobile games industry, the 
difficulty of revenue recognition were discussed. Then, a comparison was made for the 
revenue recognition accounting standards under IFRS, US GAAP and CAS to find out the 
similarities and differences among these three accounting standards frameworks. To 
analysis the impact of inconsistent accounting practice due from the lack of appropriate 
accounting policy on revenue recognition on China’s mobile games industry. Certain 
companies, listing in the USA, HK or China, were chosen as sample companies, of which, 
revenue recognition accounting policy disclosed in their separate public financial 
statements were extracted and compared. In addition, to quantify the impact due from the 
inappropriate adoption of revenue recognition accounting policy, a quantitative analysis 
were performed. Based on above discussion and analysis, an analysis framework for the 
revenue recognition on China’s mobile games industry was proposed in this article, and 
suggestions were made to the existing revenue recognition standard under CAS.  
IFRS and US GAAP were born much earlier than CAS and were developing along 
with the development of market economy in the western. After continues amendments, 
IFRS and US GAAP were formed to be applicable to most of industries in social economy. 
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China’s accounting standards was not promulgated until 1997.Due to the late 
establishment, most accountants in China are lack of necessary independence, professional 
ethics and professional judgments. On the other hand, China has been under the period of 
Reform and Open policy and economic transition for a long time, which in certain extent, 
limited the development of China’s accounting standards. 
Through comparing the similarity and differences among IFRS, US GAAP and CAS, 
the deficiency in revenue recognition accounting standards under CAS was discussed in 
this article. And through the comparison of the disclosed revenue recognition accounting 
policy and quantitative analysis of the listing sample companies, we discover the aforesaid 
deficiency has led to the confusion in the accounting practice in mobile game company 
listed in China, and may significantly affect the true and fair presentation of revenue 
represented in their financial statements. Based on above discussion and analysis, an 
analysis framework for the revenue recognition on China’s mobile games industry was 
proposed in this article, and suggestions were made to the existing revenue recognition 
standard under CAS.  
 
 
Key words: Mobile games industry; Revenue recognition; accounting standards 
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第一章  绪 论 
第一节  研究背景 
电子游戏发源于 70 年代的西方，在先后经历了街头游戏机、家庭视频游戏机、
掌上游戏机、PC 端游戏（简称“端游”）、网页游戏（简称“页游”），移动端游戏各
时期之后，发展至今已经有四十多年的历史。90 年代初期，家庭视频游戏机首次被
引入中国，大部分国人由此第一次了解到了电子游戏这个在西方已经风靡近二十多
年的事物。而直至 90 年代中期，中国才真正出现属于自己原创的电子游戏，由此才
逐步开始了产业化与商业化的探索。 
互联网的诞生为游戏行业的发展注入了新的动力。游戏爱好者们能够通过互联
网接触更多国际前沿的游戏资讯、下载并尝试各类游戏并且通过游戏论坛进行讨论
与分享。不仅如此，玩家也不再满足于在自己的电脑上重复操作着一成不变的关卡，
取而代之的是联网游戏的竞技与合作。基于互联网上无时间空间局限的丰富的产品
体验与交流，无论是游戏从业人员还是游戏玩家，对游戏的认知与思考都更加深入，
激烈的思考与碰撞也衍生出了更伟大的游戏创意，在互联网的催化下，整个游戏行
业有了突飞猛进的飞跃。 
互联网的发展同样也快速拉近了中国电子游戏行业与西方的距离，尤其是移动
互联网的发展，让电子游戏在中国得到快速的普及。2010 年开始，中国与其他西方
发达国家几乎同时进入到移动互联网快速发展的时代。随着移动互联网相关应用的
推陈出新、移动网络的更新换代、智能移动终端的成本下降与快速普及，使得移动
互联网在人们的日常中已经无法或缺，尤其表现为对以移动互联网及智能移动终端
为载体的资讯及娱乐需求愈加突出。数据表明，中国移动互联网用户规模由 2010 年
开始的 3 亿逐年稳定上升至 2014 年的 7.3 亿，并预测在 2015 年达到接近 8 亿。中
国移动互联网市场规模也由 2010 年的不足 500 亿人民币，发展至 2013 年的 4700 亿
人民币，并于 2014 年飞跃至 1.3 万亿人民币。2015 年，移动互联网市场规模预期将
突破 2.3 万亿人民币。 
移动游戏，顾名思义，是指运行于手机、平板电脑等移动终端上的电子游戏应
用软件的总称。相比传统端游和页游，移动游戏具有以下特点：使用成本低，仅需
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一台手机即可使用；操作简单，移动游戏以轻度休闲游戏居多；耗时少，可利用碎
片化时间。因此，在移动互联网时代，移动游戏得到快速普及。2013 年是中国移动
游戏市场实现爆发式增长的一年，全年市场规模达到 139 亿人民币，相比 2012 年仅
54.3亿的市场规模，实现年化约157%的惊人增长，因此被称作是中国移动游戏的“元
年”。2014 年全年，该市场规模达到 293.5 亿，继续保持年化约 112%的高速增长。
移动游戏为中国移动互联网产业及中国游戏产业开始贡献规模化收入。易观智库的
研究表明，2015、2016 和 2017 年三年中国的移动游戏市场规模将分别达到 412.5 亿
元、523.7 亿元和 668.3 亿元人民币，成为发展初期的中国移动互联网产业中贡献收
益最多的领域。 
移动游戏市场的快速发展，吸引了大量资本的涌入，成为风险投资、并购重组
与公开市场发行最为青睐的标的。移动游戏成为推动中国移动互联网繁荣，资本市
场活跃的重要力量。 
第二节  研究意义 
收入是评价企业业务规模与经营成果的重要指标，也是企业经营利润的主要来
源。收入确认的金额直接影响投资人与其他财务报表使用者对企业经营业绩、市场
规模与行业位置的评估，收入确认的时点会对企业各个会计期间的净利润产生重要
影响，从而影响投资人与其他财务报表使用者对企业发展趋势、经营业绩和盈利能
力的判断。 
由于移动游戏行业产业链条的复杂性以及业务的多样性，导致其收入确认过程
中需要涉及大量的会计判断与估计。然而迄今为止，我国的企业会计准则及其讲解
中并没有章节对移动游戏的收入确认进行指引与规范。这导致实务中我国移动游戏
企业收入确认的混乱，投资人与其他财务报表使用者在对我国移动游戏行业公司的
财务报表进行分析时难以准确判断企业的业务实质与经营业绩，也难以对同行业内
各家公司进行横向比较。 
与此同时，中国移动游戏行业的巨大市场潜力与利润空间吸引了大量资本的涌
入，成为风险投资、并购重组和公开资本市场中最受青睐的标的之一。资本市场的
涌动与业绩压力催生了行业中的企业进行报表粉饰的动机与压力，行业的特殊性以
及缺乏具体的会计准则指引又给予了企业利用调节收入来进行利润操纵与业绩粉饰
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的机会。鉴于中国移动游戏行业市场规模与参与者的飞速增长，制定一套对该行业
收入确认进行有效指引和约束的会计准则对保护市场投资者及其他利益相关者的核
心利益有着重要的意义。 
随着经济的发展，尤其是互联网虚拟经济的发展，新兴的商业模式层出不穷，
盈利模式与结算方式日益多样化与复杂化。如何对这些业务的收入进行合理确认给
现行的会计准则体系产生重大挑战。尽管移动游戏行业在国民经济中仅占到很小的
一部分，但是其映射出来的移动互联网经济有着巨大的潜力与想象空间，尤其是在
国家“互联网+”政策的引导下，传统行业将会搭上互联网的快船为消费者提供更加
快捷便利高效的产品和服务已成为不争的经济大趋势。移动游戏行业由于背后涉及
的利益链条众多，基本涵盖了互联网经济的各主要环节，因此，了解移动游戏行业
背后的产业链条与经济循环对了解整个互联网经济将起到很强的融会贯通的作用。
同样，对于移动游戏行业收入确认会计政策选择与会计估计的研究也将对整个互联
网经济时代收入确认的普遍特性与处理原则有着借鉴的作用。 
综上所述，随着移动游戏行业规模的不断增长与资本市场上的大量关注，以及
对整体移动互联网经济商业模式的映射作用，一套基于对产业链各环节商业模式的
理解，对各环节企业在提供商品和服务中扮演的角色进行分析基础之上的，能够真
实公允反映出企业活动的商业实质与经济利益的收入确认的会计政策与会计估计体
系是十分必要的。 
第三节  研究内容和研究方法 
本文拟从移动游戏行业的产品特征与产业链出发，分析移动游戏行业收入确认
的难点。在分析比较我国企业会计准则、国际会计准则以及美国会计准则对收入确
认的具体准则的基础之上，结合近期上市中国移动游戏公司的实际案例，分析和研
究移动游戏产业各环节业务的收入确认会计政策。 
通过对国内外相关文献的阅读研究，本文在分析我国移动游戏行业的产业链特
性的基础之上，总结归纳产业链中各企业在提供移动游戏过程中所提供的商品和服
务以及各自承担的义务与收益。通过横向对比国际会计准则、美国会计准则与中国
会计准则中对收入确认会计政策与会计估计的相关规定，分析三种准则在收入确认
规范中的异同点与主要特征。再选取在三种准则下我国在海内外上市的移动游戏企
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业在财务报告中披露的收入确认会计政策以及会计估计进行比较分析，从而对中国
会计准则下移动游戏行业的收入确认会计政策与会计估计原则提出合适的建议。 
本文采用的研究方法主要包括： 
第一， 文献研究法。通过对收入确认会计政策与会计估计相关文献的阅读与研
究，探讨收入确认会计政策与会计估计的相关理论。 
第二， 比较分析法。本文横向比对国际会计准则、美国会计准则及中国会计准
则下收入确认的相关规定，以及各类准则框架下上市公司的实务特点，比较异同点，
进而探索中国先行会计准则下，我国移动游戏行业收入确认的商业实践，并与海外
上市公司进行对比，提出建议。 
第三， 样本分析法。筛选在海内外上市的中国移动游戏公司样本，对其采用的
收入确认会计政策与会计估计选择进行描述性统计，归纳总结出不同资本市场下、
不同会计准则框架下收入确认会计政策与会计估计选择的特点。 
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第二章  我国移动游戏行业业务特点分析 
第一节  中国移动游戏行业概览 
移动游戏，是指运行于手机、平板电脑等移动终端上的电子游戏软件的总称。
中国移动游戏的前身是在功能手机上运行的 WAP、Java 类游戏。现今，随着智能手
机及其他智能移动终端价格与移动上网费用越来越低廉，智能终端已经在国内快速
普及并取代早期的功能手机。因此，现在所提到的移动游戏，主要是指运行在智能
移动终端上的游戏应用软件。相比功能手机上的游戏软件，运行在智能移动终端上
的移动游戏无论是在功能、品质还有运营的复杂程度上都有极大的改进，与之相匹
配的是更加复杂多样的产品形态与产业链结构。本文中讨论的移动游戏主要是针对
此类在智能移动终端上运行的游戏。 
一、中国的移动游戏行业发展的主要阶段 
探索期（2009 年-2011 年），该阶段智能手机的兴起为移动游戏带来全兴的发展
机遇，期间智能终端迅速渗透，人口红利凸显，一些中小游戏开发商开始探索性地
进入市场。 
市场启动期（2012 年-2013 年），期间移动游戏市场逐渐明朗，大型研发厂商与
中小研发团队大举进入市场，游戏产出量大但品质参差不齐、同质化严重，市场竞
争加剧，此时，渠道的重要性逐步体现。 
高速发展期（2014 年-至今），市场逐步细分、产业链更加完善，行业进入清洗
阶段，实力弱小的厂商与团队退出或被并购，渠道整合，品牌化趋势显现，主流格
局基本确立。 
成熟期（当下-至未来），行业将进一步整合，中小厂商全面洗牌，随着智能手
机出货量萎缩、人口红利枯竭，产品将进一步产品朝着精品化、创新和精细化运营
的方向发展。 
二、中国移动游戏市场规模及预测 
行业数据研究机构易观智库发布的研究报告显示，2014 年，中国移动游戏市场
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